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Abstract: This study aims to determine the form of the development of animation media to 
improve the quality of teaching Geography at high school. The method used develop-
mental research. Research subjects, namely the class X3 Al-Kauthar High School Bandar 
Lampung as many as 42 students. Data collection techniques through tests, interviews, 
and questionnaires. Analysis of the data used, the qualitative and quantitative criteria 
based on student assessment. The results showed an increase in students' mastery learni-
ng based on the post-test, ie by 67% in the first post test, increasing to 71% in the second 
post test, and increased to 80% in the third post test. The effectiveness of the media also 
increased from post test results on a class that uses animation media. First post test 
animation shows the use of media ie by 64.2, second post test ie by 69.9, and third post test 
ie by 73.5. Student responses about media use animation as a medium of learning Geo-
graphy stated 87% good and interesting. Conclusion that media animation as a medium 
of learning Geography and effectively used to improve student learning outcomes.
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Abstrak: 
Kata kunci: 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bentuk pengembangan media 
animasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Geografi di SMA. Metode penelitian 
yang digunakan . S  SMA Al-
Kautsar Bandar Lampung Teknik pengumpulan data melalui tes, 
wawancara, dan angket. Analisis data yang digunakan, yaitu kualitatif dan kuantitatif 
berdasarkan kriteria penilaian siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 
ketuntasan belajar siswa berdasarkan hasil postes, yaitu sebesar 67% pada postes perta-
ma, meningkat menjadi 71% pada postes kedua, dan meningkat menjadi 80% pada postes 
ketiga. Keefektifan media juga meningkat dari hasil postes pada kelas yang mengguna-
kan media animasi. Postes pertama menunjukkan penggunaan media animasi sebesar 
64,2, postes kedua sebesar 69,9, dan postes ketiga sebesar 73,5. Tanggapan siswa tentang 
penggunaan media animasi sebagai media pembelajaran Geografi menyatakan 87% baik 
dan menarik. Kesimpulan bahwa media animasi sebagai media pembelajaran Geografi 
efektif digunakan dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
pengembangan, media animasi, geografi
developmental research ubjek penelitian, yaitu kelas X3
sebanyak 42 siswa. 
PENDAHULUAN
Pembelajaran modern yang serba 
menggunakan teknologi informasi, media 
pembelajaran juga merupakan hal penting. 
Guru harus mampu memanfaatkan tekno-
logi dalam pembelajaran dan memilih me-
dia yang tepat yang dapat membantu men-
jelaskan materi yang akan diberikan. Pe-
makaian media pembelajaran dalam pro-
ses pembelajaran dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru serta mem-
berikan rangsangan kegiatan belajar siswa. 
Jenis media pembelajaran yang tepat diha-
rapkan dapat melatih suatu keterampilan 
siswa, misalnya dapat menggambarkan, 
menginterpretasikan dan mengidentifika-
sikan suatu objek. Media merupakan salah 
satu hal yang tidak dapat dipisahkan dalam 
proses pembelajaran. Penggunaan media 
pembelajaran yang tepat oleh guru juga 
akan bermanfaat dalam meningkatkan 
prestasi belajar siswa.
Mata pelajaran Geografi saat ini 
merupakan mata pelajaran yang belum 
mendapatkan porsi ketertarikan yang lebih 
pada diri siswa. Anggapannya, mata pel-
ajaran Geografi merupakan mata pelajaran 
yang susah dan tidak menyenangkan. Pada 
saat ini pemanfaatan media oleh guru ha-
nya menggunakan peta, globe, atlas dan 
gambar, sehingga pemahaman Geografi 
se-cara keseluruhan tidak tercapai. Oleh 
kare-na itu, media pembelajaran interaktif 
di-perlukan agar proses pembelajaran geo-
grafi lebih menarik dan menyenangkan.
Berdasarkan data dokumentasi dari 
SMA Al-Kautsar Bandar Lampung diper-
oleh informasi bahwa siswa kelas X yang 
tuntas belajarnya hanya 45 % dari seluruh 
jumlah siswa. Data ini berarti tingkat pe-
mahaman siswa terhadap materi pokok 
bahasan sejarah pembentukan muka bumi 
masih jauh dari harapan. Dengan kata lain, 
masih banyak siswa yang mendapatkan 
hasil di bawah standar kriteria ketuntasan 
minimal (KKM). 
Dalam proses pembelajaran, guru 
umumnya hanya menggunakan satu media 
pembelajaran. Media pembelajaran yang 
umumnya digunakan pada saat pelajaran 
Geografi berlangsung adalah komputer 
dan LCD. Penggunaan media pembelajar-
an tersebut juga belum dimanfaatkan seca-
ra maksimal oleh guru. Guru hanya me-
nampilkan  yang kemudian akan dije-
laskan secara berurutan dan dilanjutkan 
dengan pemberian tugas berdasarkan pen-
jelasan dari guru tersebut.
Pemanfaatan media pembelajaran 
sebagai bagian dari proses pembelajaran 
sangat diperlukan. Khususnya dalam pem-
belajaran Geografi bukan hanya sekedar 
sebagai pelengkap saja, tetapi merupakan 
bagian integral dalam pembelajaran. Pe-
manfaatan media juga memiliki banyak 
potensi yang dapat membantu siswa dalam 
pembelajaran. Namun, ketepatan guru me-
milih media pembelajaran serta keikutser-
taan siswa dalam mencapai tujuan pembel-
ajaran juga akan mempengaruhi tinggi ren-
dahnya prestasi yang akan diperoleh sis-
wa.
Agar tidak terjadi hal demikian 
maka perlu dikembangkan suatu strategi 
dan metode mengajar yang secara optimal 
dapat meningkatkan minat, aktivitas, dan 
kreativitas siswa. Salah satu upaya pening-
katan pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran adalah melalui pengem-
bangan media animasi dibuat dengan 
 pada komputer 
dan ditayangkan dengan infokus, dalam 
bentuk program  yang 
dimodifikasi. 
Animasi dalam pembelajaran me-
rupakan seni untuk membuat dan meng-
slide
soft-
ware macromedia flash
macromedia flash 8
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gerakkan sebuah gambar/objek, dibuat 
dengan menggunakan program komputer, 
yaitu dengan cara memanipulasi gambar 
menjadi seolah-olah hidup dan bergerak, 
yang terdiri dari animasi 2 dimensi mau-
pun 3 dimensi. Animasi dalam bidang 
pendidikan berguna untuk menjelaskan 
hal-hal yang menggambarkan berbagai 
macam gerakan, misalnya gerakan bumi 
dan matahari (Setiawan, 2003: 3).
Media animasi ini juga dapat men-
jelaskan materi pelajaran yang mendekati 
keadaan sebenarnya di lapangan sehingga 
lebih menarik perhatian siswa pada proses 
belajar-mengajar di kelas daripada pem-
belajaran yang bersifat manual. Selama 
kegiatan belajar-mengajar berlangsung 
agar siswa selalu berpartisipasi aktif, mi-
salnya mendengar, mencatat, bertanya, 
berdiskusi, dan membuat laporan, yang 
pada akhirnya dapat meningkatkan pema-
haman dan hasil belajar siswa dalam mata 
pelajaran Geografi.
Sesuai pendapat Yarmaidi & Pargi-
to (2006: 60) bahwa penggunaan media 
bola langit, globe, animasi, dan sistem 
informasi geografis (SIG) yang saling me-
lengkapi dan dapat diakses dalam waktu 
yang sangat singkat dapat membangkitkan 
daya imajinasi siswa. Melihat pada latar 
belakang masalah tersebut maka dapat 
dirumuskan masalahnya sebagai berikut: 
“Bagaimanakah bentuk pengembangan 
media animasi untuk meningkatkan pema-
haman siswa kelas X terhadap materi pel-
ajaran Geografi pokok bahasan Keragam-
an Bentuk Muka Bumi?”. Adapun tujuan 
yang akan dicapai adalah untuk mengeta-
hui bentuk pengembangan media animasi 
kelas X3 semester 1 sehingga dapat me-
ningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi pelajaran Geografi pada pokok ba-
hasan keragaman bentuk muka bumi.
METODE PENELITIAN
HASIL DAN PEMBAHASAN
Membuat Animasi dengan 
Penelitian ini menggunakan meto-
de penelitian pengembangan (
). Objek penelitiannya 
adalah pengembangan media animasi se-
bagai media pembelajaran Geografi, se-
dangkan subjek penelitiannya ialah siswa 
kelas X3 SMA Al-Kautsar Bandar Lam-
pung sebanyak 42 siswa. Teknik pengum-
pulan data dilakukan wawancara melalui 
guru, melalui tes untuk data hasil belajar, 
dan angket untuk mengetahui persepsi sis-
wa.
Analisis data untuk mengetahui ke-
efektifan media yang dikembangkan ter-
hadap hasil belajar dapat diukur dengan 
evaluasi berupa postes. Efektif tidaknya 
media dapat disajikan sebagai berikut: (1) 
Jika NA/n<60 menunjukkan tidak efektif; 
(2) Jika 60<NA/n<70 menunjukkan cukup 
efektif; (3) Jika NA/n.70 menunjukkan 
sangat efektif, dengan n = jumlah yang 
mengikuti postes pada mata pelajaran geo-
grafi Pokok Bahasan Sejarah Pemben-
tukan Bumi.
Cara memulai, buka 
. Kemudian akan tampil tampilan 
seperti pada Gambar 1.
Klik untuk me-
mulai membuat animasi. Setelah itu di la-
yer akan muncul tampilan seperti pada 
Gambar 2.
Pada bagian sebelah kiri terdapat 
, yang berisi  yang 
dapat digunakan untuk membuat atau 
mengedit grafik dan teks. Cara mengguna-
kannya kita cukup mengklik salah satunya. 
develop-
mental research
Flash Profe-
ssional 8
Flash Document 
Tools palette tool-tool
Macromedia 
Flash
Memulai Flash 8
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ulang; (4)  adalah tempat 
di mana objek-objek diorganisasikan; (5) 
, fungsinya dapat melihat 
 suatu  terstruktur; dan (6) 
 baik yang menggantung 
maupun diparkir merupakan bagian dari 
 yang memuat elemen dalam .
Library window
Movie explorer
overview movie
Panel-panel,
flash movie
Istilah-istilah dalam  adalah 
sebagai berikut: (1) , yaitu bidang 
segi empat di mana  dimainkan dan 
didesain; (2) , di mana objek gam-
bar yang diletakkan pada  diatur tam-
pilannya waktu demi waktu; (3)  
merupakan media dari yang dipakai 
Flash 8
Stage
movie
Timeline
frame
Simbol
 movie 
Gambar 1. Jendela Tampilan Awal Memulai Flash 8
Gambar 2. Jendela Tampilan  Document Layer Flash 8
PAEDAGOGIA, Jilid 16, Nomor 2, Agustus 2013, halaman 199 - 211202
Movie Properties
Kita memulai membuat de-
ngan mengatur (kecepatan 
), (ukuran ), 
(warna ), dan 
.
Kita dapat mengatur  
pada kotak dialog : Pilih 
movie 
frame rate 
movie dimension stage back-
ground color stage ruler 
units
properties
Movie Properties
Modify > Document
Document Properties
Dimension 
(width) Height
background
background color
Document Properties
 dari menu bar. Kotak 
dialog  akan terbuka: 
(1) Ketik 400 px pada kotak 
; (2) Ketik 400 px pada ; (3) 
Pilih warna  pada kotak dialog 
.
Kotak dialog  dapat 
dilihat pada Gambar 3  berikut ini.
Gambar 3. Kotak Dialog  Document Properties Flash 8
Property Inspector
Pada , dapat 
mengatur  objek. Untuk membuka 
:
Property inspector
attribute
Property inspector
Pilih 
 dari menu.  akan 
muncul di bagian bawah lembar kerja 
seperti pada Gambar 4 berikut ini.
Window > Properties> Pro-
perties Property inspector
Gambar 4. Tampilan   Property Inspector Flash 8
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Membuat Simbol
The Oval Tool 
Oval tool
Stroke Color
oval
Fill Color box
fill 
Oval tool
untuk membuat 
lingkaran, yaitu: (1) Pilih ; (2) 
Klik Kotak “ ” dan kemudian 
pilih warna hitam, ini berfungsi memberi 
warna pada garis pinggir  yang kita 
buat; (3) Klik  dan kemudian 
pilih warna yang anda inginkan, ini ber-
fungsi untuk memberi warna pada bagian 
dalam oval yang kita buat.  dapat 
dilihat pada Gambar 5 berikut ini.
Langkah-langkahnya: (1) Klik 
; (2) Klik dan  yang telah 
dibuat, sehingga  terseleksi; (3) 
Setelah  terseleksi Klik kanan pilih 
 dari menu. 
Akan keluar kotak dialog seperti pada 
Gambar 7 berikut ini; (4) Beri nama simbol 
Selection 
tool drag ellips
ellips
ellips
Modify > Convert to Simbol
Gambar 5. Tampilan Menu  Flash 8
Langkah selanjutnya adalah meng-
ubah  yang telah di-
buat menjadi simbol dan menyimpan sim-
bol dalam . Objek yang telah disim-
pan di  dapat digunakan kembali. 
Langkah-langkahnya adalah sebagai ber-
ikut: (1) Klik ; (2) Klik dan 
 yang telah dibuat, sehingga 
 terseleksi; (3) Setelah  terse-
leksi Klik kanan pilih 
 dari menu. Akan keluar kotak 
dialog seperti pada Gambar 6.
graphic (the ellipse)
library
Library
Selection tool
drag ellips
ellips ellips
Modify > Convert to 
Simbol
Gambar 6. Tampilan   TimeLine Flash *
pada kotak ; (5) Pilih tipe simbol 
pada kolom , untuk pertama ini pilih 
 (untuk membuat tombol interaktif); 
(6) Klik OK; (7) Pilih  >  
pada menu. Panel akan terbuka. 
Kita akan menemukan  sudah ma-
suk ke dalam . Panel  dapat 
dilihat pada Gambar 8.
Ketika kita mengklik 
, akan muncul kotak dialog seperti pada 
Gambar 9.
 akan memberikan efek 
warna gradasi dan ditampilkan di bagian 
bawah  warna.  dapat digu-
nakan untuk memperindah atau 
membuat objek yang memiliki nilai artis-
Name
Type
Button
Window Library
Library 
Button
Library Library
Fill Color 
box
Gradients
pallet Gradients
button 
Gradients
Gambar 7. Tampilan Convert to Symbol
Flash 8
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Gambar 8. Tampilan Library Flash 8
tik. Penggunaannya sesuai kebutuhan. 
Langkah-langkah membuat  ada-
lah sebagai berikut: (1) Klik warna perta-
ma pada ; (2) Pilih 
dari menu. 
akan muncul panel seperti pada Gambar 
10; (3) Pilih  dari menu ; 
(4) Lalu edit sesuai keinginan.
gradients
gradients row Window > 
Color Mixer Color Mixer panel 
 Linear drop-down
Animasi dengan Flash
Frame by frame Animation (Animasi 
Frame per Frame)
Animasi adalah proses penciptaan 
efek gerak atau efek perubahan bentuk 
yang terjadi selama beberapa waktu. Ani-
masi bisa berupa gerak sebuah objek dari 
tempat yang satu ke tempat yang lain, per-
ubahaan warna, atau perubahan bentuk 
(yang dinamakan ).
Animasi  dapat dilakukan de-
ngan dua cara, yaitu: (1) 
dan (2) 
Bentuk dasar dari animasi adalah 
animasi  per . Efek animasi di-
ciptakan dengan mengganti gambar yang 
satu dengan gambar yang lain selama be-
berapa waktu. Semua gambar yang berge-
rak dihasilkan dari gambar yang berbeda-
beda tiap nya. Karena animasi  
per  harus memiliki gambar yang 
unik tiap nya maka animasi  
per  sangat ideal untuk membuat ani-
morphing
Flash
Frame by frame 
Tweening.
frame frame
frame frame
frame
frame frame
frame
Gambar 9. Tampilan Gradients dan Fill
ColorBox Flash 8
Gambar 10. Tampilan Gradients Range
Icon Flash 8
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masi yang lengkap yang terdiri dari banyak 
perubahaan seperti ekspresi wajah. Kele-
mahan dari animasi  per  ada-
lah membutuhkan banyak waktu untuk 
membuat setiap gambar dan menghasilkan 
 yang besar ukurannya. Di dalam , 
sebuah  yang memiliki gambar yang 
unik dinamakan .
Untuk menambah  pada 
, sorot  dan kemudian laku-
kan satu dari beberapa cara berikut ini: (1) 
Klik kanan dan pilih ; (2) 
Pilih  dari menu; atau (3) 
Tekan F6 pada .
Sorot  di mana akan memulai 
animasi per .
Jika belum menjadi , 
buatlah menjadi  dengan cara 
memilih menu  (F6) pada 
tertentu di bagian 
Masukkan gambar pertama dari 
urutan gambar pada  ini.
Kemudian  selanjutnya 
dan buatlah menjadi  yang lain. 
Ubahlah isi dari ini dengan gam-
bar berikutnya.
Lakukan penambahan  
dan perubahan isinya sampai memperoleh 
animasi yang utuh. Pada akhirnya teslah 
animasi dengan kembali ke  pertama 
dan kemudian pilih menu .
sangat mengu-
rangi waktu karena tidak perlu membuat 
animasi secara  per . Sebalik-
nya, hanya membuat  awal dan  
akhir saja. Dua alasan utama mengapa 
sangat baik, yaitu karena 
mengurangi pekerjaan mengambar dan 
meminimalkan ukuran  karena isi dari 
setiap  tidak perlu disimpan. Ada 2 
frame frame
file Flash
frame
keyframe
keyframe
timeline frame
Insert Keyframe
Insert | Keyframe
 keyboard
frame
frame frame
keyframe
keyframe
Insert | Keyframe
frame timeline.
keyframe
klik frame
keyframe
keyframe 
keyframe
frame
Control | Play
Tween animation 
frame frame
frame frame
tween animation 
file
frame
Menambahkan Keyframe
Membuat nimasi Frame Frame
Tweening
 A  Per 
jenis , yaitu  
dan , di mana masing-masing 
memiliki karakter yang unik.
tidak hanya berguna 
untuk menggerakkan , simbol, atau 
teks yang dapat diedit dari satu tempat ke 
tempat lain. berfungsi untuk 
mengubah ukuran, memutar, mengubah 
warna dan transparansi simbol. 
hanya bisa digunakan pada satu 
objek pada satu . Jadi, jika ingin 
menggerakkan banyak objek maka mem-
butuhkan banyak .
Cara membuat , 
yaitu: (1) Sorot  di mana ingin 
membuat ani-masi. Jika belum berupa 
 maka ubahlah menjadi ; 
(2) Masukan gambar yang ingin dibuat 
animasi. Hanya dapat dilakukan animasi 
pada , simbol, dan teks yang dapat 
diedit. Jika menggunakan sebuah gambar, 
-lah gambar tersebut dengan cara 
menyeleksi atau memblok gambar yang 
kita buat dengan menggunakan 
atau ubah menjadi sebuah simbol. Jika 
mempunyai gambar berupa simbol di 
, cukup men- gambar dari 
ke . Jika menggunakan teks 
yang dapat diedit, tidak perlu melakukan 
apa pun karena sudah berupa objek; (3) 
Sorot  di mana animasi akan ber-
akhir. Ubahlah  ini menjadi sebuah 
 dengan memilih menu 
; (4) Pindahkanlah gambar da-
lam  ke tempat yang ingin dituju. 
Ingatlah tidak hanya dapat menggerakkan 
gambar, tapi juga bisa melakukan putaran, 
merubah ukuran, dan merubah efek warna; 
(5) Klik kanan pada sebuah  di antara 
kedua  lalu klik kanan pada 
tersebut pilih dan klik 
tween animation shape tween
motion tween
Motion tween 
groups
Motion tween 
Motion 
tween 
layer
layer
motion tween
frame
keyframe keyframe
group
group
selection 
tool 
library drag 
library stage
frame
frame
keyframe Insert | 
Keyframe
stage
frame
keyframe frame 
Create Motion 
Motion Tweening (Animasi Gerak)
Membuat Motion Tween
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Tween. Tampilan membuat motion tween 
dapat dilihat pada Gambar 11.
Mengontrol suatu animasi yang se-
dang dimainkan, misalnya menghentikan 
animasi tersebut saat gerakannya berada di 
Action untuk Mengontrol Animasi
tengah layar, kemudian memainkannya 
lagi.  yang digunakan dalam kasus 
tersebut adalah  dan . 
Tampilan  untuk mengontrol ni-
masi  dapat dilihat pada Gambar 12.
Action
action play stop
 Action  a
Flash
Gambar 11. Tampilan Membuat  Motion Tween Flash 8
Hasil wawancara yang dilakukan 
kepada guru mata pelajaran Geografi SMA 
Al-Kautsar Bandar Lampung setelah 
menggunakan media animasi menyatakan 
bahwa: (1) Media animasi ini cukup mu-
dah untuk digunakan karena memiliki 
 yang mudah untuk dipelajari; (2) 
Media animasi ini cukup menarik untuk 
digunakan karena memiliki gambar diam 
dan bergerak serta penjelasannya; (3) Se-
nang menggunakan media animasi sebagai 
pembelajaran karena siswa merasa lebih 
tertarik untuk belajar dibandingkan de-
icon-icon
ngan media konvensional; (4) Tampilan 
gambar pada media animasi ini sudah 
cukup menarik, tetapi materi perlu ditam-
bahkan lagi; (5)  Tidak ada kesulitan dalam 
mempersiapkan pembelajaran menggu-
nakan media animasi karena SMA Al-
Kautsar Bandar Lampung memiliki labo-
ratorium multimedia; (6) Terjadi pening-
katan aktivitas siswa menanggapi gambar 
yang tersaji dalam media animasi sehingga 
kelas terasa aktif mengikuti pelajaran; (7) 
Merasa terbantu dengan adanya media 
animasi ini karena penjelasan yang disam-
paikan kepada siswa melalui tayangan 
gambar tanpa harus membuat gambar di 
. Selain itu, media ini menghe-
mat waktu dalam menjelaskan materi ke-
pada siswa; dan (8) Media ini layak dite-
rapkan untuk mata pelajaran Geografi po-
kok bahasan sejarah pembentukan muka 
bumi SMA Kelas X semester 1.
Setelah dilakukan pengembangan 
utuh, mulai dari ujicoba sampai dengan 
penerapan media animasi pada ujicoba di 
SMA Al-Kautsar Bandar Lampung pada 
akhir pembelajaran dilakukan postes.
whiteboard
Gambar 12. Tampilan  untuk
Mengontrol Animasi
 Action
 Flash 8
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Berdasarkan hasil postes pertama 
diperoleh siswa tuntas belajar sebanyak 30 
siswa (67%). Keadaan ini menunjukkan 
peningkatan jika dibandingkan dengan 
hasil postes yang dilakukan guru Geografi 
sebelumnya, yaitu hanya 12 siswa yang 
tuntas (30%). Pada proses belajar-meng-
ajar berlangsung siswa masih pasif dalam 
bertanya. Siswa juga umumnya masih ter-
kesan belum belajar di rumah, sehingga 
untuk menghadapi postes siswa hanya 
memperoleh pengetahuan dari penyam-
paian guru mata pelajaran saja.
Untuk mengetahui keefektifan me-
dia yang dikembangkan dapat diukur de-
ngan evaluasi (postes) pada kelas yang 
menggunakan media animasi. Adapun per-
olehan nilai pada kelas X.3 pada postes 
pertama menunjukkan:
Nilai Na/n = 2890/45 = 64,2 
menunjukkan bahwa media animasi cukup 
efektif untuk digunakan pada SMA Al-
Kautsar Kelas X3 Pokok Bahasan Sejarah 
Pembentukan Bumi.
Guna melihat efektivitas media 
animasi lebih jauh dalam pembelajaran se-
lanjutnya dilakukan postes kedua. Postes 
ini masih dilakukan di kelas X3 pada sub-
pokok bahasan selanjutnya.
Berdasarkan hasil postes kedua 
yang telah diperoleh terlihat bahwa siswa 
tuntas belajar sebanyak 32 siswa (71%). 
Keadaan ini menunjukkan peningkatan 
jika dibandingkan dengan hasil postes 
pertama sebesar 67%. Terjadi peningkatan 
sebesar 4%. Adapun kondisi proses 
belajar-mengajar di kelas siswa mulai ba-
nyak bertanya menanggapi media animasi 
yang ditayangkan melalui infokus. Siswa 
juga terkesan sudah mempersiapkan diri 
untuk belajar di rumah, sehingga postes 
yang dilakukan mengalami peningkatan.
Untuk mengetahui keefektifan me-
dia yang dikembangkan dapat diukur de-
ngan evaluasi (postes ) pada kelas yang 
menggunakan media animasi. Adapun 
perolehan nilai pada kelas X.3 pada postes 
kedua menunjukkan nilai Na/n = 3148/45= 
69,9. Hal ini menunjukkan bahwa media 
animasi cukup efektif untuk digunakan 
pada SMA Al-Kautsar Kelas X3 melalui 
pokok bahasan Sejarah Pembentukan Bu-
mi.
Selanjutnya, dilakukan postes keti-
ga untuk melihat perkembangan peman-
faatan media animasi dalam proses bel-
ajar-mengajar. Dari hasil postes ketiga 
yang telah diperoleh terlihat bahwa siswa 
tuntas belajar sebanyak 36 siswa (80%). 
Keadaan ini menunjukkan peningkatan ji-
ka dibandingkan dengan hasil postes ke-
dua yang dilakukan guru Geografi pada 
pokok bahasan yang sama hanya 32 siswa 
yang tuntas (71%). Terjadi peningkatan 
hasil postes siswa sebesar 9%. Menurut 
guru mata pelajaran bahwa peningkatan 
pemahaman siswa dalam hasil postes dise-
babkan karena setelah melakukan metode 
ceramah guru membuat siswa ke dalam 
beberapa kelompok untuk melaksanakan 
diskusi. Hasilnya melalui diskusi siswa 
akan lebih memahami materi yang disa-
jikan dengan media animasi.
Keefektifan media yang dikem-
bangkan dapat diukur dengan evaluasi 
(postes) pada kelas yang menggunakan 
media animasi. Adapun perolehan nilai pa-
da kelas X3 pada postes ketiga menunjuk-
kan nilai Na/n = 3310/45 = 73,5. Ini berarti 
menunjukkan bahwa media animasi sangat 
efektif untuk digunakan pada SMA Al-
Kautsar Kelas X3 pokok bahasan Sejarah 
Pembentukan Bumi.
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Setelah dilakukan pengembangan 
utuh, mulai ujicoba sampai dengan pene-
rapan media animasi pada siswa kelas X3 
SMA Al-Kautsar Bandar Lampung seba-
nyak 43 siswa pada akhir pembelajaran 
dilakukan postes. Dari hasil postes ini 
dapat diketahui tingkat ketuntasan belajar 
siswa seperti pada Gambar 13.
Gambar 13. Diagram Ketuntasan Belajar Siswa Kelas X3 Semester 1 
 Pokok Bahasan Sejarah Pembentukan Bumi
Berdasarkan Gambar 13 menun-
jukkan adanya peningkatan ketuntasan 
belajar siswa dari hasil postes yang dila-
kukan. Melihat data tahun ajaran 2008/ 
2009 tuntas belajar siswa hanya 30% pada 
mata pelajaran Geografi kelas X3 semester 
1 Pokok Bahasan Sejarah Pembentukan 
Bumi tanpa menggunakan media animasi. 
Kemudian pada tahun ajaran 2011/2012 
pada mata pelajaran Geografi pokok ba-
hasan yang sama terlihat ketuntasan bel-
ajar siswa sebesar 67% pada postes perta-
ma, meningkat menjadi 71% pada postes 
kedua, dan kembali meningkat menjadi 
80% pada postes ketiga dengan menggu-
nakan media animasi.
Fenomena semacam ini menunjuk-
kan bahwa kelas yang diajar dengan meng-
gunakan media animasi melalui CD inter-
aktif dapat mencapai hasil belajar yang 
sangat baik. Pada penelitian yang dilaku-
kan oleh Levie & Levie (dalam Arsyad, 
2007) menyatakan bahwa stimulus visual 
dapat membuahkan hasil belajar yang 
lebih baik untuk tugas-tugas seperti meng-
ingat, mengenali, dan menghubungkan 
fakta dengan konsep belajar menggunakan 
indera ganda dapat memberikan keuntung-
an bagi siswa. Siswa akan belajar lebih 
banyak memahami materi daripada jika 
materi disajikan hanya dengan stimulus 
pandangan saja atau dengan stimulus de-
ngar saja. Hal ini menunjukkan bahwa ha-
sil penelitian yang telah dilakukan dapat 
mendukung pernyataan yang diungkapkan 
oleh Levie & Levie.
Pendapat lain mengatakan bahwa 
animasi merupakan salah satu media pem-
belajaran yang berbasis komputer yang 
bertujuan untuk memaksimalkan efek vi-
sual dan memberikan interaksi berkelan-
jutan sehingga pemahaman bahan ajar me-
ningkat (Utami, 2007). Hal senada disam-
paikan Harun & Zaidatun (2004), animasi 
mempunyai peranan yang tersendiri dalam 
bidang pendidikan khususnya untuk me-
ningkatkan kualitas pengajaran dan pem-
belajaran.
Hasil Postes Geografi SMA Kelas X3 Semester 1
Pokok Bahasan Sejarah Pembentukan Bumi
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Media pembelajaran Geografi saat 
ini tidak lagi sebatas pembelajaran dengan 
penggunakan pensil dan buku gambar da-
lam mendesain setiap grafik yang diingin-
kan. Tetapi, sudah merambah pada dunia 
animasi Geografi. Dengan gambar-gam-
bar animasi yang baik, proses belajar akan 
lebih menyenangkan, terutama untuk pel-
ajaran Geografi misalnya animasi proses 
terjadinya tsunami, gunung meletus, dan 
lain sebagainya. Hal ini merupakan tero-
bosan terbaru di bidang ilmu Geografi. 
Kondisi saat ini, masih terdapat sekolah-
sekolah yang masih menggunakan metode 
pembelajaran konvensional atau klasikal 
dalam menyampaikan materi Geografi. 
Padahal pada kenyataannya, pembelajaran 
Geografi lebih menarik dan menyenang-
kan jika dalam penyampaian materi meng-
gunakan teknologi informasi berbasis 
komputer.
Dalam kegiatan belajar-mengajar 
di kelas, setiap guru harus pandai meng-
gunakan audiovisual pada proses kegiatan 
tersebut. Yang menjadi masalah dalam hal 
ini adalah bagaimana peran animasi seba-
gai sarana pembelajaran Geografi. Kegi-
atan pembelajaran animasi dalam pelajar-
an Geografi bertujuan untuk mengoptimal-
kan teknologi informasi berbasis komputer 
sebagai media yang efektif untuk belajar 
dan dapat meningkatkan pemahaman sis-
wa terhadap materi yang disampaikan. 
Metode pembelajaran dengan mengguna-
kan animasi dapat memberikan kontribusi 
yang positif pada perkembangan kecerdas-
an siswa dalam memahami materi. Selain 
itu, siswa juga dapat terlatih membuat 
gambar animasi yang lain selain untuk 
pelajaran Geografi.
Tanggapan siswa didapat dari hasil 
angket yang disebarkan pada 45 responden 
siswa kelas X.3 SMA Al-Kautsar Bandar-
lampung sebanyak 87 % menyatakan baik 
dan menarik. Hal ini berarti dalam proses 
belajar-mengajar Geografi di kelas dengan 
menggunakan media animasi sangat baik 
dan layak untuk digunakan.
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan bahwa media animasi yang ber-
isikan materi Geografi SMA Kelas X3 Se-
mester 1 Pokok Bahasan Sejarah Pemben-
tukan Bumi merupakan media yang layak 
digunakan. Hal ini berarti media animasi 
mampu meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi pelajaran Geografi sehing-
ga hasil belajarnya menjadi lebih baik.
Pengembangan dan pengadaan 
media animasi, khususnya pada mata pel-
ajaran Geografi sangat diperlukan guru
ma-ta pelajaran untuk membantu 
terlaksana-nya proses belajar-mengajar 
yang efektif.
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